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Današnje dni smo deležni ogromno vizualizacij in upodobitev prostorov iz določenih časovnih 
obdobij, vendar pa smo le redko deležni upodobitev, ki predstavljajo, kako so se prostori 
spreminjali čez čas. Imamo upodobitve, ki predstavljajo vrhunec oblikovanja in kompozicije 
ter so največkrat narejene zaradi prodaje, zato je bil cilj diplomskega dela ustvarjanje nekakšne 
časovne kapsule. 
Namen diplomskega dela je bil preučitev učinkovite uporabe programa Blender 3D, 
oblikovanje, iskanje referenčnega gradiva in upodabljanje. Cilj diplomskega dela je bil poleg 
tega izdelava prostora, ki je bil ustvarjen v določenem časovnem obdobju, in prikazovanje, kako 
se je prostor spremenil skozi čas. 
Teoretični del obsega osnove o 3D-oblikovanju, razlago o materialih, referenčnih podlagah, 
osvetljavi in upodobitvah. Vsa teorija je navezana na program Blender 3D in njegovo uporabo. 
V eksperimentalnem delu je predstavljeno, kako je potekala izdelava okolja in kateri izzivi so 
se pojavili ob njegovem ustvarjanju. Rezultati dela prikazujejo upodobitve kopalnice, ki je bila 
deležna sprememb skozi obstoj. 
Rezultati diplomskega dela vključujejo končne upodobitve kopalnice, ki se je spreminjala skozi 
leta, v razpravi in zaključkih pa sta podani diskusija ter analiza dela in vizualizacij. 
 







These days, we see many visualizations and renders of spaces from set time periods, but rarely 
do we see visualizations of areas that go through many time periods and how that affects the 
areas themselves. 
We have renders which showcase the pinnacle of design, composition, and are in most cases 
made with the end goal being a sale, which is why we decided to make a time capsule. 
The idea of this diploma was to learn design, rendering, searching for references and become 
proficient with Blender. The goal was to create a space, which was created at a certain time 
period and show how it changed though time. 
The entire theoretical part was based on Blender 3D and its use. 
In the experimental part, we showed what the process of creating the environment looked like 
and what kind of challenges came up with its creation. The results are shown as renders of the 
bathroom, which has gone through changes in its lifetime. 
Results show renders of the finished space, which shows changes throughout its span of life.  
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Danes je računalniška grafika tako napredna, da lahko ustvarimo 3D-okolje, v katerem lahko z 
dovolj vloženega truda ustvarimo nekaj tako vizualno resničnega, da uporabnik ne opazi, da ni 
resnično. 
Tudi videoigrice, ki zaradi svojega namena še ne morejo prikazati primerljivih realističnih 
vizualizacij, še vedno delujejo zelo prepričljivo. 
Dandanes imamo ogromno upodobitev stanovanj, ki prikazujejo najnovejšo opremo, vrhunec 
trendov v pohištvu ali pa dnevno sobo iz leta 1950, vendar vizualizacij, kako se je prostor 
spremenil čez daljši čas, ne vidimo veliko in zato smo se odločili za ta izziv. 
Za prostor ali sobo, ki smo jo hoteli izdelati, si nismo želeli, da bi bila nekaj vsakdanjega, kakor 
dnevna soba, kuhinja in podobno, kajti ti prostori se lahko v zelo kratkem času precej 
spremenijo. Zato smo se odločili za izdelavo kopalnice. 
To je prostor, ki se čez leta spremeni najmanj, ker je vse, kar postavimo v kopalnico, narejeno 
za dolgotrajno uporabo. V zadnjih sto letih so se še najmanj spremenile kopalnice, kar je 
odvisno od kar nekaj dejavnikov. 
Naloge straniščnih školjk, umivalnih korit, radiatorjev, luči in zobnih krtačk se niso spremenile. 
Tako tehnologija kot oprema nista videli napredka v razvoju. Tehnologija svoje naloge ne 
opravlja toliko boljše, da bi po tridesetih letih uporabe istega bideja tega iz danes na jutri 
zamenjali, ker bi bil novi toliko boljši. Največje spremembe skozi leta so se zgodile v videzu. 
Nekateri kosi opreme so postali bolj ergonomsko oblikovani, varčni in bolj uporabniku prijazni, 
vendar je oblika tisto, kar nam pove, iz katerega obdobja kos opreme izhaja. 
Z diplomsko nalogo smo si zadali cilj, da ustvarimo model kopalnice, ki sama od sebe 
pripoveduje zgodbo. To smo želeli ustvariti zato, ker nas je razvoj v videzu pohištva in 
raznovrstne opreme čez stoletje zelo zanimal. Glede na to, kako je kopalnica opremljena v 
končni vizualizaciji, nam to pove izvirno zgodbo, ki bi bila popolnoma drugačna, če bi se 
zgodba začela deset let prej ali kasneje. 
Postavili smo si naslednje cilje: 
- podrobno spoznati več načinov poligonskega oblikovanja oz. modeliranja, 
- povedati zgodbo z upodobitvami modelov brez tekstur, 




2 TEORETIČNI DEL 
 
2.1 Videz kopalnice 
 
Za večino ljudi so kopalnice le prostor v stanovanju, tako kot kuhinja, spalnica, dnevna soba in 
garaža. Prostor opravlja zelo svojevrstno nalogo, v njem so predmeti oziroma naprave, ki 
opravljajo različne naloge. Pa vendar, če je namen prostora samo opravljanje naloge, zakaj 
imamo toliko različnih možnosti glede videza, postavitev, preferenc, pristopov in idej o tem, 
kako ustvariti popolno kopalnico? Kopalnica, ki jo imamo doma, se verjetno zelo razlikuje od 
kopalnice na bencinski črpalki, ki je narejena zelo praktično, dostopno in jo čez dan uporablja 
veliko različnih ljudi. 
Razlike v videzu in občutku so zelo velike tudi med restavracijami. Tudi v drugih ustanovah, 
ki ponujajo enake storitve, bodo kopalnice verjetno zelo drugačne. 
Kopalnice so kljub vsemu še vedno sanitarni prostori, kjer se med opravljanjem potrebe želimo 
počutiti udobno. Kopalnica izraža zelo skrite vrednote človeka, ki se ne kažejo v nobenem 
drugem prostoru podobno, in čeprav v tem prostoru preživimo najmanj časa, ga včasih vanj 
vložimo največ (1).  
 
2.2 Referenčna podlaga 
 
Pri ustvarjanju katerega koli 3D-objekta je zelo pomembna referenca, pa naj bo to fotografija, 
skica, risba ali 3D-vizualizacija. To je še posebej pomembno, če gre za realistično upodobitev, 
kajti če gre za upodobitve vsakodnevnih predmetov, lahko takoj opazimo, da je nekaj narobe, 
tudi če ne bomo vedeli kaj. Pri referencah moramo biti pozorni na to, kaj želimo iz njih 
ugotoviti. Reference uporabimo za določanje velikosti, merila, razmerja, oblike, postavitve v 
prostoru in drugega, kajti vse to lahko vpliva na naš končni izdelek. 
Pri projektu, kot je naš, je bilo to še posebej pomembno, ker se je videz oz. slog objektov zelo 
spreminjal vsakih pet do deset let in to se hitro opazi. 
Veliko število referenčnih slik še ne pomeni, da bomo pridobili veliko gradiva, saj so zelo 
pomembni končni videz, izvedba in čas, vložen v izdelavo predmeta. Gradivo je lahko zelo 
primerno, pa to še ne pomeni, da ga bomo na koncu uporabili, saj morda iščemo nekaj, kar nam 
bo prihranilo čas. Poleg tega lahko določenega gradiva ne najdemo oziroma ni nič primerljivo 
temu, kar iščemo, in v tem primeru je zelo pomembno, v kolikšni meri lahko posnamemo 
oziroma imitiramo predmet. Natančnost vizualizacije je pomembna, vendar če ni dovolj 
gradiva, je včasih bolje prilagoditi temo ideji kot pa idejo temi (2).  
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2.3 Modeliranje  
 
Modeliranje je operacija, ki poteka v virtualnem 3D-prostoru programa. Poznamo dva glavna 
načina modeliranja, digitalno kiparstvo in poligonsko modeliranje. Poleg teh poznamo tudi 
modeliranje s subdivizijo in proceduralnimi objekti (3). 
V programu Blender 3D, ki smo ga uporabili za izdelavo svoje scene, smo večinoma uporabljali 
poligonsko oblikovanje. To je še vedno najbolj uporabljen način oblikovanja v 3D-prostoru (4). 
Pri poligonskem oblikovanju naredimo vse objekte iz osnovnih oblik, kot so valj (ang. 
cylinder), krogla (ang. sphere) in kocka (ang. cube). Te oblike toliko spreminjamo, da dobimo 
želeno obliko (5). 
Za oblikovanje poligona imamo na voljo veliko načinov, nekateri izmed njih so izvleček (ang. 
extrude), zarobljenje (ang. bevel) in deljenje poligona na več poligonov (ang. subdivision). 
Najbolj osnovni način oblikovanja pa je s premikanjem ploskev, robov (ang. edge) in oglišč 
(ang. vertex). 
S to tehniko oblikovanja lahko naredimo kar koli, vendar se največ uporablja za anorganske 
objekte oziroma objekte, ki so mehansko obdelani (ang. hard surface modeling) (6). 
  
Slika 1: Elementi poligonskega oblikovanja 
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Digitalno kiparstvo je tehnika, kjer digitalno maso dodajamo in odvzemamo in z orodji 
organsko oblikujemo objekt. To je tehnika, ki je zelo priročna za oblikovanje organskih oblik, 
kot so človeške figure, kipi in živali, zato ker je preprosto prenosljiva iz fizičnega področja (7). 
Prednosti digitalnega kiparstva so zelo očitne, saj nimamo omejitev glede števila popravkov, 
dimenzij objekta ter izbire orodij in materialov, vendar ima tudi veliko slabosti. 
Zaradi načina oziroma pristopa dela je v večini primerov treba veliko časa vložiti v 
optimizacijo, kajti končni izdelki imajo lahko več milijonov poligonov, kar pomeni, da je na 
koncu vedno treba delati retopologijo (8). 
Tehnologija 3D-oblikovanja je tako močno napredovala, da so edine omejitve naše sposobnosti 
in domišljija. 
 





2.4 Proceduralno oblikovanje 
 
Proceduralno oblikovanje je način oblikovanja, kjer se s pravili ustvarijo 3D-modeli in teksture. 
Pravila se v tem primeru navezujejo na algoritme, ki so odgovorni za končni videz objekta. 
Kljub temu da je odvisno od uporabnika, kateri algoritem bo uporabil oz. kako se bo algoritem 
lotil oblikovanja, se ta način oblikovanja ne šteje kot način oblikovanja, kjer ima uporabnik 





Poligoni igrajo zelo veliko vlogo pri tem, kako oblikujemo in kako je predmet na koncu videti. 
Poznamo poligone v obliki trikotnikov (triseti) in kvadratov (kvadriseti) in to, kako jih 
uporabljamo, lahko kasneje vpliva na to, kako oz. koliko lahko objekte prilagajamo ali 
popravljamo. 
Število poligonov na objektu je zelo pomembno, kajti pove nam, kakšna je ločljivost oz. 
kakovost objekta in kako »čist« je objekt. To pomeni, da imamo lahko objekt narejen iz milijona 
poligonov, a če so neenakomerno razporejeni, nam kasneje lahko povzročajo težave, zato je to 
dobro imeti v mislih, ko začenjamo z oblikovanjem (11). 
Najboljši način je z uporabo kvadrisetov, to pa zato, ker se jih da enakomerno preoblikovati, 
dodajati, odvzemati in prilagajati. Seveda uporaba trisetov ni napačna, saj se vsi poligoni, ko je 
oblikovanje objekta zaključeno, pretvorijo v trikotnike (ang. triangulate). Težava nastane med 
oblikovanjem, kjer se nekatere funkcije onemogočijo oziroma nam otežijo oblikovanje. Če bi 
uporabili funkcijo za razdelitev poligonov (ang. subdivision surface), obstaja verjetnost, da nam 
trikotnika sploh ne bi razdelilo ali pa bi ga razdelilo na zelo nepraktičen način oziroma bi 
naredilo zelo neenakomerno mrežo. 
Glede na objekt oziroma predmet so trikotniki nekaj, čemur se ne moremo izogniti. Trikotniki 
nam kljub vsemu pomagajo pri oblikovanju, ker je določene oblike nemogoče narediti s 
kvadrati. 
Ko objekt končamo, pa je priporočeno poligone spremeniti v trikotnike, ker tako preprečimo 
vizualne napake (ang. artifacts), ki se pokažejo kot nepravilno senčenje. 
 
2.6 Teksture in materiali 
 
Tekstura je koža 3D-objekta, ki definira barvo, obliko, prosojnost, odbojnost, simuliranje 
materiala in drugo. Mapa pa je združenje več tekstur v danem programu s funkcijo. Vse teksture 
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dobimo tako, da jih zapečemo oziroma prenesemo iz objekta z visokim številom poligonov na 
objekt z manjšim številom poligonov (12). 
V programih se uporablja veliko različnih map, vendar te dni uporabljamo naslednje: mapa, ki 
simulira višinsko/globinsko razliko (ang. normal), mapa za okluzijo v okolici (ang. ambient 
occlusion), mapa z barvno informacijo (ang. diffuse, color ali albedo), mapa s kovinsko 
informacijo (ang. metalness ali specular), mapa za hrapavost (ang. roughness ali gloss), mapa 
za transparenco (ang. transparency) in emisijska mapa (ang. emission map) (13). 
Mapa normal nam omogoča ponazoritev višine, globine in podrobnosti brez dodane geometrije. 
To se računalniško naredi tako, da se vsaka slikovna točka preračuna, dodeli se ji določena 
barvna vrednost RGB, ki jo računalnik razume kot koordinato XYZ, s katero simulira 
višinsko/globinsko razliko. 
Mapa za okluzijo v okolici (ang. ambient occlusion) ustvari sence v prostorih tam, kjer 
predvideva, da bi tudi sicer morale biti. Slika je večinoma bela z veliko sivin. 
Mape z barvno informacijo (ang. diffuse, color ali albedo) vsebujejo informacijo o barvi 
objekta. Tekstura je takšnih barv, kot so potrebne za objekt. 
Mapa s kovinsko informacijo (ang. metalness ali specular) nam pove, ali je predmet kovina ali 
ne. Slika je črna ali bela, brez sivin, kajti bela barva ponazarja kovino, črna pa plastiko. 
Hrapavost (ang. roughness ali gloss) predstavlja relief objekta. Bela barva ponazarja, da je 
objekt zelo grob in ne bo odboja, medtem ko črna predstavlja, da je objekt praktično ogledalo 
(torej spekularen), sivine pa predstavljajo vmesne vrednosti. 
Mapa za transparenco (ang. transparency) nam pove, kateri deli objekta so prosojni. Bela 
pomeni, da je objekt popolnoma prozoren, črna, da ni, in sivine vmesne vrednosti. 
Emisijska mapa (ang. emission map) nam pove, ali objekt oddaja svetlobo. Posebnost te 
teksture je, da oddaja barvo glede na to, kakšne so lastnosti ostalih tekstur. 
Teksture niso vedno potrebne. V času modeliranja 3D-objekta tekstura ni pomembna, ker se 
glede na tehniko oblikovanja podrobnosti lahko dodajo na samem objektu oz. z dovolj natančno 
narejenim modelom. Pri upodobitvah je uporaba tekstur odvisna od uporabe. 
Če želimo ustvariti vizualizacijo predmeta kot končnega izdelka, bomo nanj dali teksturo ali pa 
samo material, glede na potrebo. Če pa želimo ustvariti le referenčno ali poskusno upodobitev, 
kjer bi hoteli videti, kako pade senca, oziroma da si lažje predstavimo, kakšen bo končni 
izdelek, nam ni treba dodati tekstur. V tem primeru bodo vse vrednosti map ponastavljene na 
nič ali stoodstotne vrednosti, tako da lahko dobimo predmet, ki je popolnoma hrapast ali 






Osvetlitev je pomembna zato, ker lahko s pravo osvetlitvijo povemo zgodbo samega objekta, 
poudarimo posebnosti ali dodamo dramatičnost. Poleg tega svetlobo uporabimo za poudarjanje 
lastnosti objekta, za kar včasih potrebujemo samo en vir svetlobe, drugič pa lahko tudi deset. 
Pri osvetljevanju je pomembno, kako so luči postavljene glede na to, kakšen učinek želimo 
doseči. Če želimo veliko senc, simulirati naravno svetlobo, imeti silhueto ali dramatično 
svetlobo, vse to lahko naredimo. Čeprav imamo digitalen objekt ali okolje, je še vedno 
priporočljivo, da sledimo osnovam osvetljevanja, kakršne so pri fotografiranju, saj lahko vse 




Ko je model končan, se lotimo upodabljanja, kar pomeni, da za dani model prikažemo, kako je 
videti, ko nanj pada svetloba. To je končni izris na napravi prikazovanja.  
Program za upodobitev zelo vpliva na končno upodobitev, ker ima vsak program drugačne 
računske postopke oz. algoritme za končen izris. Upodobljevalniki so bili včasih zelo različni 
glede na to, kako so računali pot svetlobe ter njeno interakcijo z materiali objektov, ter glede 
na to, kaj je bilo z njimi sploh možno upodabljati. Dandanes so si vsi zelo podobni med sabo, 
seveda imajo prednosti in slabosti, se drugače lotevajo upodabljanja in so rezultati različni, 
vendar bomo v večini primerov popolnoma zadovoljni s končnim izdelkom, ne glede na to, 
kateri upodobljevalnik smo uporabili (15). 
Te dni se upodobljevalniki večinoma razlikujejo po enostavnosti uporabe ter hitrosti 
upodabljanja. Nekateri potrebujejo dalj časa, da naredijo eno upodobitev, medtem ko nekateri 








3 EKSPERIMENTALNI DEL 
 
3.1 Blender 3D 
 
Blender 3D je brezplačen program za poligonsko oblikovanje, digitalno kiparstvo in 
oblikovanje z deljenjem poligonov (ang. subdivision modeling), ki je popolnoma odprtokoden 
in se uporablja za ustvarjanje vizualizacij, animiranih filmov, vizualnih učinkov, pripravo 
modelov za 3D-tisk in interaktivne 3D-aplikacije. Njegova posebnost je, da se njegov razvoj 
sponzorira z donacijami že 15 let. Program se je v zadnjih nekaj letih celo začel pojavljati v 
profesionalnih produkcijah. 
Potek dela v programu je bil od začetka zamišljen z uporabo bližnjic. Za razliko od večine 
programov za oblikovanje, ki imajo uporabniške vmesnike, polne menijev, ikon, ter drugih 
uporabnih lastnosti, programu Blender 3D večina teh lastnosti manjka, vendar vse namerno. 
Program je bil zasnovan tako, da so imele funkcije, ki jih bomo predvidoma največ oz. 
najpogosteje uporabljali, bližnjice, vse ostale funkcije, ki se uporabljajo glede na projekt, pa so 
skrite po menijih, ki so občutno manj kompleksni od konkurenčnih programov. 
 
3.2 Referenčni material 
 
Od samega začetka smo si želeli ustvariti več kot le en objekt, želeli smo prostor z veliko 
predmeti, podrobnostmi, osebnostjo in od tod je izviralo naše raziskovanje. Ker nismo hoteli 
narediti nečesa vsakdanjega, smo prišli do ideje, da bi lahko naredili prostor iz drugega 
časovnega obdobja, na primer iz osemdesetih let prejšnjega stoletja. Želeli smo značilen videz 
predmetov in samega okolja, nekaj, po čimer v trenutku prepoznamo obdobje, v katerem so bili 
predmeti uporabljeni. Prvotno smo izbrali obdobje med obema svetovnima vojnama. 
Pri raziskovanju o tem obdobju smo ugotovili, da je dejanskega referenčnega gradiva dokaj 
malo. Zato smo se odločili, da se osredotočimo na kasnejše obdobje, in tako smo pristali z 
okvirnim obdobjem okoli leta 1950. Čeprav smo najprej razmišljali o rekreaciji prostora iz leta 
1980, smo idejo opustili, saj smo menili, da so bili dogodki v tistem času bolj zloglasni. S tem 
pa izbira obdobja še ni bila končana. Na medmrežju smo našli veliko informacij o preteklih 
obdobjih, ne pa toliko vizualnega gradiva. Zaradi pomanjkanja načinov hranjenja vizualnih 
medijev so nekateri deli vizualne zgodovine preprosto izginili. Seveda imamo predmete iz 
zgodovine, ki so se zelo dobro ohranili, vendar se niso ohranili iz vseh obdobij enako. Iz 
obdobja, ki smo si ga izbrali najprej, je bilo referenčnega gradiva zelo malo, vsaj tistega, ki bi 
nam prišlo prav. Poleg vsega tega pa je zadnje desetletje doživelo poplavo projektov, ki obujajo 




Ko smo definirali časovno obdobje, smo se morali odločiti, kaj bi želeli oblikovati. Najprej smo 
pomislili na izdelavo bencinskih črpalk, gostiln, barov in podobnih zbirališč, vendar smo se 
zaradi obsežnosti takšnih projektov odločili za nekaj manjšega, bolj osebnega in zelo 
definiranega. Odločili smo se za izdelavo stanovanja iz izbranega obdobja. 
Ker bi bila tudi izdelava stanovanja preobsežna, smo se odločili narediti le del stanovanja. 
Pomislili smo na kuhinjo, dnevno sobo, hodnik, vendar je bilo vse to že velikokrat vizualizirano, 
zato ne bi bilo dovolj drugačno. Tako smo se odločili za izdelavo kopalnice. To je prostor, ki 
ga vsi zelo dobro poznamo, dovolj natančno je bilo razdeljeno, kaj je bilo v njem čez leta, hkrati 
pa se o njem ne govori veliko. 
Ko smo izbrali prostor, smo ponovno pričeli z iskanjem referenčnega gradiva. Pri iskanju smo 
našli vse dele kopalnice, pripomočke, naprave in podobno, vendar smo naleteli na težavo. Našli 
smo samo prestižne predmete in opremo, mi pa smo si zamislili vsakdanjo kopalnico. Nižji 
cenovni razred izdelkov je bil zelo slabo dokumentiran in tisto, kar je bilo, je bilo večinoma v 
zelo slabem stanju. 
Glede te težave smo razmišljali nekaj časa, vendar smo še vedno želeli ustvariti prostor iz 
kasnejšega časovnega obdobja, zato smo se odločili vizualizirati kopalnico, ki se spreminja 
skozi življenje uporabnikov. 
Naš cilj je bil ustvariti vizualizacijo kopalnice z deli iz določenih obdobij v zgodovini. Zaradi 
tega smo imeli na voljo zelo veliko referenčnega materiala, vendar nam ni šlo vse po načrtih. 
Zaradi sodobnih trendov smo imeli težave pri iskanju vizualnega gradiva, saj je dandanes slog 
preteklosti spet priljubljen in zelo vpliva na rezultate. 
Kot zelo pomembno se je izkazalo tudi to, da nekoč fotoaparati niso bili pogosti in so jih imeli 
samo premožnejši, ki niso fotografirali kopalnic. 
Ko smo referenčne slike našli, smo naleteli na novo težavo, in sicer ceno. Okolje, ki smo si ga 
izbrali, prikazuje življenjski prostor vsakdanjega človeka. Gre za dokaj majhno kopalnico, 
medtem ko je bilo gradivo, ki smo ga našli, višjega cenovnega razreda. To pa v tistih časih ni 
bilo pogosto, a je bilo močno oglaševano. Našli smo torej zelo veliko narisanih oglasov oziroma 
upodobitev prostorov iz določenega časovnega obdobja. 
Poleg tega je večina gradiva, ki bi nam prišla prav, prikazovala prostore ali kopalnice, ki so bile 
uničene, poškodovane ali pa so se obnavljale. Zato je težko točno vedeti, kakšni so bili ti 
prostori prej. Slike, na katerih je bil prostor popolnoma ohranjen, so bile zelo nizkih ločljivosti 
in črno-bele. 
Videz oziroma napredek določenih predmetov se je razlikoval od države do države. Tudi to je 
vplivalo na iskanje gradiva, saj smo iskali bolj tipično ameriški videz. 
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Po pregledu velike količine slik smo ugotovili, da bomo morali projekt prilagoditi glede na to, 
kakšne referenčne slike smo imeli in kaj smo lahko predvidevali, da je bilo v tistem času v 
prostoru takšne velikosti. 
Za dodatno zgodovinsko natančnost smo, ko smo našli ves referenčni material, ki smo ga 
potrebovali, začeli raziskovati mere oziroma velikosti predmetov. 
Raziskovali smo širine vrat, velikosti oken, višine stropov, širine radiatorjev, školjk, ploščic in 
drugo. Vse to zato, ker smo morali, če je bilo kaj izven mej, delati popravke. Vse, kar smo 




Izdelava je potekala tako, da smo začeli z zgodovinskimi predmeti in se nato premikali naprej 
čez desetletja. 
 
Slika 4: Referenčna slika za radiator (Vir: [18]) 
To obliko radiatorja smo izbrali zato, ker je dandanes še vedno zelo pogosta oblika v starejših 
hišah, blokih oz. na splošno v prostorih, ki niso bili obnovljeni, saj so z vidika svoje naloge 
radiatorji take oblike še vedno popolnoma delujoči. 
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Ustrezne referenčne slike smo lahko poiskali šele, ko smo poznali ustrezno angleško besedo. 
Angleška beseda za radiator je enaka slovenski, vendar se je njen pomen skozi leta spremenil. 
Te dni se beseda radiator uporablja za hladilna rebra avtomobilov, grelec prostora (ang. space 
heater) se uporablja za kalorifer in beseda, ki smo jo potrebovali za iskanje referenčnih slik, je 
bila tradicionalni radiator (ang. traditional radiator). 
Začeli smo z izdelavo radiatorja. Ker najprej nismo vedeli, kje in kako bo radiator postavljen 
na sceni, smo se izdelave lotili bolj natančno. 
Z danimi merami smo najprej izdelali eno rebro, in ko je bilo to izdelano dovolj realistično, 
smo ostala rebra namnožili in jih postavili v pravilno obliko. 
Ker nismo bili prepričani, kakšna bo končna postavitev, smo vse cevi združili v en sam objekt. 
Ko smo to izdelali, smo dodali tudi cevi in ventile za vodo ter navoj. To nam je omogočalo, da 
bi lahko, če bi bilo treba, naredili kakovostno sliko tudi čisto od blizu. 
 
Slika 5: Končni model radiatorja 
Zatem smo se lotili izdelave umivalnega korita. V primerjavi z drugimi objekti je bilo za korito 
zelo veliko referenčnega gradiva. Kljub temu je bila izdelava tega objekta zaradi njegove 
kompleksnosti dolgotrajna. 
Referenčne slike so večinoma prikazovale umivalna korita, narejena iz pločevine, večjih 
dimenzij in prestižnega videza. Mi pa smo iskali umivalno korito, ki bi bilo preprosto tako po 
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videzu kot uporabnosti. Da smo dosegli želen učinek, smo vzeli lastnosti večjega števila 
umivalnih korit in jih prilagodili svoji viziji. 
Začeli smo z osnovno obliko, ki je bila zelo oglata, in vanjo vdelali obliko za umivalno korito. 
Ko je bilo videti dovolj realistično, smo nadaljevali z izdelavo odtoka in kovinskega obroča v 
njem. 
Ko smo pričeli z izdelavo lukenj odvečne vode, smo naleteli težavo, kajti odtok je pod rahlim 
kotom, zato so se pojavile težave, ko smo želeli kaj zarobiti. Težave smo rešili tako, da smo 
naredili nekaj kompromisov v videzu umivalnega korita, kljub temu pa je ta ostal zgodovinsko 
točen. 
Težave so se pojavile tudi pri izdelavi odlagališča za milo, ko smo naredili izvleček dvignjenih 
reber in jih želeli zarobiti. 
Zaradi količine robov, višine, položajev, kotov in drugih lastnosti smo morali skoraj vsako rebro 
posebej urediti in zgladiti, da smo dobili želen videz. 
Izdelava pip je potekala brez večjih težav, kajti gre za osnovne oblike, ki smo jih prepognili 
toliko, da so videti podobno pipam želene oblike. Ne glede na to, iz katerega kota gledamo, so 
dovolj unikatne oblike, da same po sebi izstopajo. 
Slika 6: Referenčna slika za korito (Vir: [19]) 
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Nato smo izdelali spodnji del korita, ki pokaže, da korito v resnici ni le kos keramike in da je 
njegova oblika tista, ki daje tak vtis. 
Cevi pod koritom smo naredili s krivuljami (ang. orodjem curve), tako da smo jih lahko po želji 
upogibali ter jih naredili votle. To bi nam tudi omogočalo kasnejšo spremembo cevi v takšne, 
da voda kaplja iz njih ali teče skoznje. 
Kot dodatno podrobnost smo izdelali še dve držali, ki sta pričvrščeni na steno in na kateri je 
položeno umivalno korito. 
Želeli smo, da je kopalnica manjša, skoraj utesnjena, vendar zelo praktična. Tukaj je bilo 
referenčnega gradiva zelo veliko, ker so takšne kopalnice tudi dandanes v uporabi. 




Slika 8: Referenčna slika kopalnice (Vir: [20]) 
Pri izdelavi grobe oblike kopalnice smo si pomagali z osnovnimi ploskvami, ki smo jih 
razpotegnili izven vidnega polja kamere ter tako dosegli iluzijo prostora. 
Ker stene navadno niso puste, smo naredili dva seta ploščic. 
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Najprej smo izdelali eno ploščico in jo nato s funkcijo za namnožitev objekta (ang. array) 
namnožili. 
Zatem smo vgradili še okno, ki smo ga sestavili iz nekaj osnovnih oblik. 
 




Nadaljevali smo z izdelavo straniščne školjke, za katero smo našli največ referenčnega gradiva. 
 
Slika 10: Referenčna slika za straniščno školjko (Vir: [21]) 
Tukaj smo naleteli na številne težave, kajti straniščne školjke v tistem času so bile organsko 
oblikovane in skoraj umetniške, zaradi česar smo imeli težave pri oblikovanju. 
Zato smo straniščno školjko naredili zelo osnovne, vendar malce bolj kraljevske in masivne 
oblike. Take oblike smo izdelali samo keramični del straniščne školjke. 
Za to smo se odločili, ker je imela straniščna školjka ob nakupu najverjetneje leseno ali zgodnje 
plastično sedišče, ki pa je čez čas seveda zgnilo ali se uničilo. 









Krtača za straniščno školjko in toaletni bat, ki smo ju v končni prostor postavili na levo stran 
školjke, sta zelo preprosta objekta, oba smo naredili samo iz valja. Kljub enostavnosti veliko 
dodata okolju. 
 




Kotliček za vodo naj bi bil narejen okoli leta 1990, je plastičen in cenejšega videza. To smo 
prikazali s tem, da je na sredini cevi priklopnik, kjer sta dve cevi združeni. Priklopnik je tudi 
zgoraj pri kotličku, medtem ko je bilo v letu 1950 vse to narejeno iz ene kovinske cevi. 
Sam kotliček smo izdelali iz kocke, ki smo jo precej preoblikovali. Dodatno pozornost smo 
namenili izdelavi pokrova, ki je ločen od spodnjega dela z majhnim razmikom in ima držala ob 
strani. 
Verigo, ki je pripeta na ročko in kotliček, smo naredili iz kocke, ki smo jo preoblikovali ter 
pomnožili na želeno dolžino. 
 




Pepelnik je zelo majhen, vendar gre za zelo pomembno podrobnost na sliki, saj veliko pove o 
stanovalcih in njihovih navadah. Naredili smo ga tako, da smo preprostemu valju na notranji 
strani naredili dodaten segment in ga izvlekli. S tem smo dobili že skoraj končno obliko. Za 
izdelavo zarez, kamor se odloži cigareta, smo vse poligone ročno odstranili in jih prav tako 





Milo je bilo narejeno na podoben način, vendar preprostejše. Za njegovo izdelavo smo uporabili 
preprosto kocko, ki smo ji zarobili robove. 
  
Slika 15: Končni model mila 
Slika 14: Končni model pepelnika 
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Lončnica je bila objekt, ki je imel osnovno večjo vlogo kot pa v končni upodobitvi. Prvotno 
smo mislili, da bi jo lahko uporabili kot pepelnik ali dali vanjo rastlino. Ko smo delali poskusne 
upodobitve, smo opazili, da se ni dalo dovolj jasno razbrati uporabo pepelnika. Dodajanje 
rastline bi bilo preveč dolgotrajno, uporaba že prej narejenih objektov na sceni pa prav tako ni 
prišla v poštev. 
Lončnico smo naredili iz osnovnega valja, ki smo ga precej preoblikovali, dokler nismo dosegli 
oblike, ki je bila primerna sceni. Ko gledamo lončnico od blizu, lahko, če smo dovolj pozorni, 
opazimo poligone. To ni bil naš namen, a je predmet dovolj oddaljen in pod takšnim kotom, da 
se ne opazi. To bi lahko popravili tako, da bi uporabili funkcijo, ki lastnoročno razdeli poligone 
in zgladi površino (ang. subdivision surface). 
 




Vedro je bilo narejeno zelo podobno kot lončnica, le z nekaj razlikami. 
Čeprav zgornji del vedra daje vtis debeline, smo želeli, da je vedro zelo tanko. To smo dosegli 
z izdelavo ustreznega držala. Držalo smo naredili iz cilindra, ki smo ga dodatno oblikovali. 
Poleg tega smo na vedru naredili zarezo, kjer je držalo nameščeno. Držalo je naredilo veliko 
razliko v videzu vedra, saj je zapolnilo zelo preprost predmet in dodalo podatek o teži vedra. 
Tako tanko držalo namreč pomeni, da je vedro zelo lahko. 
 
Slika 17: Končni model vedra 
Pomembna pa je tudi vsebina vedra. Če v prostoru ni omarice, drugega prostora za 
shranjevanje ali pa preprosto iz praktičnih razlogov, lahko pripomočke za čistočo shranimo v 
vedru pod umivalnim koritom. Med objekti v vedru je metla, ki smo jo izdelali iz valja, ki 




Embalažo s čistilom smo naredili s preoblikovanjem kocke, ki smo ji dodali pokrovček. Tega 
smo naredili posebej iz valja. Embalažo s pršilom smo naredili v več korakih, saj ima zelo 
veliko manjših podrobnosti. Najprej smo mislili, da bo predmet na okenski polici, vendar se je 
kasneje izkazalo, da bi bilo zaradi načina, kako pade že tako omejena svetloba, boljše, da se 
embalažo odmakne. Modeliranje smo začeli tako, kot da modeliramo steklenico, ki smo jo 
izdelali iz zelo preoblikovane kocke, ter na koncu uporabili funkcijo delitve ploskev (ang. 
subdivision surface), tako da smo dobili popolnoma gladko površino. 
Nato smo izdelali navoj pršilne glave. Navoj smo izdelali z valjem, kjer smo vsak drugi poligon 
izvlekli in ga zarobili ter tako dosegli videz robustne plastike. Tudi pršilno glavo smo naredili 
iz kocke, pri čemer pa robov nismo zgladili, ampak smo uporabili funkcijo delitve ploskve (ang. 
subdivision surface) in robove označili, da so bili ostri. Robovi pršilne glave so običajno dokaj 
oglati, zato smo tako dosegli videz zelo gladke, vendar oglate plastike. Samo šobo za pršenje 
smo spet izdelali iz kocke, ki smo jo nekajkrat vdolbli. Na koncu smo stranske kote zarobili, 
spredaj pa pustili ploščato. Tudi tu bi lahko naredili nekaj izvlečkov, vendar se na končnih 
upodobitvah ne bi videli, zato jih nismo. Prožilo smo prav tako naredili iz preoblikovane kocke, 
kjer smo ponovno uporabili funkcijo delitve ploskve (ang. subdivision surface) in samo na 
spodnjem delu določili poligonom, da so robovi ostri (ang. mark sharp). Za prožilom sta dva 
pravokotnika, ki predstavljata mehanizem, vendar smo ju, ker se to komaj vidi, pustili zelo 
osnovnih oblik. 
 
Slika 18: Končni model čistil 
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Preprosta za izdelavo je bila tudi tehtnica. Želeli smo, da bi bila videti, kot da ima občutek teže, 
zelo staromodno, in zato smo jo naredili analogno.To smo dosegli s simuliranjem debeline, ki 
da predmetu občutek teže, volumna in mehaničnosti. 
Treba bi bilo narediti tudi številčnico, ki pa je nismo naredili. Pri njeni izdelavi bi morali 
uporabiti teksturo stekla, da bi se videla, naš cilj pa je bil, da naredimo vse brez tekstur. Zato 
smo se odločili, da številčnico izpustimo. 
 
 
Slika 19: Referenčna slika za tehtnico (Vir: [22]) 
Slika 20: Končni model tehtnice 
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Toaletni papir smo izdelali kot cilinder z luknjo. Za tisti toaletni papir, kjer košček papirja visi 
dol, smo preprosto zagrabili za rob in naredili izvleček (ang. extrude). Glede na preprost videz 
dolžina izvlečka pove veliko več, kot si prvotno mislimo, ter zelo močno vpliva na psihologijo 
in stanje uporabnikov. Če bi visel zelo kratek kos, bi to kazalo, da zvitek, takoj ko se porabi, 
nadomestijo z novim. Če je viseči del zelo dolg, nakazuje malomarnost, nezmožnost, medtem 
ko krajši ponazarja vsakdanjega uporabnika. 
Držalo za papir smo oblikovali po videzu iz leta 1980, ko je prestiž šestdesetih in sedemdesetih 
postal vsakdanja stvar. Zato se je držalo do današnjega dne obdržalo. To je bila zelo pomembna 
odločitev, kajti včasih so bila vsa držala kovinska, vendar so počasi prihajala plastična in se 
poenostavljala. Zato smo morali najti obliko, ki je vizualno zanimiva, drugačna in časovno 
usklajena. 
 
Slika 21: Končen model držala za toaletni papir 
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Police so manjša podrobnost, vendar povedo veliko. Ker so včasih večinoma uporabljali 
omarice z ogledali, police niso bile potrebne. Zato vemo, da je to nekaj, kar je bilo dodano v 
zadnjih nekaj letih. Videz polic je zelo preprost in sodoben, postavljene so na mesto, ki ni 
najbolj estetsko, je pa je zelo praktično. Policam smo dodali tudi dišavno smrekico, ki nam 
pove, da so osebe, ki tukaj živijo, zelo preproste ali pa jim odgovarja koncentriran vonj 
vanilje, ki je bil včasih zelo priljubljen. Vse smo modelirali iz preoblikovanih kock. 
 




Radio je imel na začetku zelo veliko vlogo, vendar se je skozi upodobitve njegov položaj 
spremenil. Za njegovo izdelavo smo porabili največ časa. Prvotni položaj radia je bil na okenski 
polici, vendar je na tem mestu zaradi sence pokvaril upodobitev, poleg tega pa se v takem 
položaju na njem ni videla velika večina podrobnosti. Če smo ga postavili na sredino, pa je 
zaradi količine podrobnosti deloval, kot da je v središču pozornosti. 
 
 
Slika 23: Referenčna slika za radio (Vir: [23]) 
Radio smo naredili tako, da je njegov videz sodoben, plastičen in poceni. 
Podrobnosti na njem so gumbi, stikala, antena, mreža, interni zvočnik, pokrov za baterije in 
iskalec postaj. Gumbe smo naredili iz valja ter jih pomnožili. Ohišje smo izdelali iz kocke, ki 
smo jo raztegnili, nekajkrat izvlekli in ji na koncu zgladili robove. Iskalec postaj smo prav tako 
naredili iz valja, stranice pomnožili in vsako drugo izvlekli ter s tem dobili podoben videz kot 
pri čistilu. Luknje za mrežo smo naredili tako, da smo vzeli valj, ga pomnožili s funkcijo za 
namnožitev (ang. array) in nato uporabili funkcijo za izdelavo lukenj (ang. boolean), da smo 
izdelali luknje. Dobili smo zelo slabo topologijo, ki pa je bila za upodobitev še vedno dobra, 
saj nismo imeli namena uporabljati teksture. 
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Zvočnik smo naredili iz kroga, ga postavili v želeno obliko in mu v sredino dali kroglo ter s 
tem dosegli bolj resničen videz. 
Anteno smo naredili iz valja, jo premišljeno razvlekli in oblikovali, pri čemer smo jo naredili 
tako, da se lahko zloži in vrti pri držalu, ki je na zadnji strani radia. 
 




Videz luči na stropu je iz leta 1960, takrat je bila ta oblika zelo moderna, vendar je zaradi 
pretečenega časa izgubila prestižni videz in bila postavljena v kopalnico. Primarno so takšne 
luči krasile hodnike ali dnevne sobe in so bile zelo vpadljiv del prostora, vendar je čez čas, ko 
je plastika postala vse bolj bleda in kovina spraskana ali pa zarjavela, večina takšnih luči dobila 
nov dom v kopalnicah ali kleteh. Naredili smo jo iz valja, pri čemer smo morali posebno paziti 
na rob, ki je rahlo zavihan, ter na kovinski del, ki drži luč v svojem položaju in mora delovati, 
kot da je sestavljen iz več kosov. Žarnico smo prav tako naredili iz valja. 
 




Neonska luč je bila zelo pomemben dodatek, ker zelo očitno izstopa kot nekaj, kar je bilo 
dodano v prostor v zadnjih dvajsetih letih. Samo žarnico smo naredili iz valja, prav tako smo iz 
valja naredili tudi držalo, pri čemer smo ta valj rahlo preoblikovali. Stikalo pod žarnico smo 
naredili iz kocke. Tudi ogledalo smo naredili iz kocke. 
Kabel, ki visi, smo naredili s krivuljami (ang. curve) in ga postavili tako, da poudari idejo, da 
je bilo vse to dodano naknadno. Kasneje je namreč bolj pomembna praktičnost kot pa videz. 
Vtikač smo naredili iz kocke, ki smo jo zelo preoblikovali. Obliko smo ročno zožili in ji na 
koncu dodali zareze, ki dajo občutek upogljive plastike, ter zgoraj rebra, kjer s prsti primemo 
vtikač, da ga vzamemo ven iz vtičnice. 
 
 





Vtičnica za elektriko in stikalo za luč sta prav tako predmeta, ki sta bila iz praktičnih razlogov 
dodana v zadnjih dvajsetih letih.  
Začeli smo z valjem in s funkcijo za izdelavo lukenj (ang. boolean) naredili luknje za vtikač in 
vijak. Ko smo luknje povezali s stranicami, smo nadaljevali z izdelavo roba, kjer smo stranice 
preprosto izvlekli in jih zarobili. Zatem smo naredili vodila za vtikač tako, da smo izvlekli nekaj 
poligonov, jih združili in postavili na pravo mesto. Vijak je prav tako valj, ki smo mu ročno 
pobrisali poligone, da smo dobili zarezo na sredini, ter jih ročno premaknili, da smo dobili bolj 
okrogel videz. Izdelave štirikotnega zadnjega dela smo se lotili tako, da smo izvlekli štiri 
nasprotna si oglišča in jih preprosto povezali ter ponovno izvlekli, da smo dobili debelino, nato 
pa zarobili, da smo dobili videz plastike. 
Stikalo pa smo naredili tako, da smo priredili vtičnico. Izbrisali smo vse, razen ploščatega dela, 
ki se dotika stene, in jo zapolnili. Tako smo dobili ploščico, iz katere smo izvlekli obliko kocke, 
ki je kot luknja za stikalo. Ko smo imeli okvir stikala narejen, smo izvlekli tudi samo stikalo in 
ga na eni strani nagnili, tako da je videti, kot da je del stikala izbočen. 
Oblikovanje smo zaključili z izdelavo cevi, ki smo jih naredili iz valja in jih samo postavili v 
sceno ter iz ločenega valja naredili priklopnik, kjer se cevi združijo. Za dodatno vizualno 
zanimivost smo naredili tudi štirikotne priklopnike, nosilce, ki držijo cevi, na cevi, ki ne vodijo 
nikamor, dodali čepke ter eno cev ročno upognili, da doda cevem malce več resničnosti in 
dinamike. 









Ustvarili smo zgodbo o paru, ki se je v svojih dvajsetih preselil v skromno stanovanje, vanj 
vlagal in skozi leta počasi menjal predmete. Tako smo prišli od leta 1950 do 2017 in v tem času 
se je veliko stvari spremenilo, pokvarilo, uničilo in zamenjalo. S tem smo dosegli to, da smo 
lahko uporabili vse sloge zadnjih sedemdesetih let. 
Zastavili smo si, da radiator, školjka in korito ostanejo nespremenjeni. Spremembe niso bile 
potrebne, ker se njihove vloge niso spremenile. Ostale predmete pa smo spreminjali ali jih na 
novo dodajali. 
S tega vidika so največje spremembe bolj dodatki, kot so ogledalo in neonska luč nad njim, 
nekaj, kar je lahko iz devetdesetih let ali kasneje, medtem ko je plastični radio na prav tako 
dodani polici najnovejši model. Razmišljali smo, kaj se čez čas bolj obrabi, in temu primerno 
dodajali oziroma spreminjali. 
Zaradi neizkušenosti nam je bilo modeliranje samo po sebi izziv. Preglavice nam je delalo vse 
od uporabe osnovnih orodij, kako model premikati, do osnovnih oblik, števila poligonov. Prav 
tako bi lahko čas, porabljen za oblikovanje nečesa, bolje izkoristili. Nekateri objekti so namreč 
narejeni do milimetra natančno, saj smo za reference uporabljali dejanske mere in pravila, ki se 
jih morajo držati inženirji. 
To, kar smo delali v praktičnem delu dolgo, bi zdaj naredili hitreje in bolje. 
Že od vsega začetka smo imeli idejo, da naredimo sceno brez tekstur, saj zanje nismo bili dovolj 
izkušeni. Kljub temu smo, ko smo projekt končali, razmišljali o teksturiranju in se ga tudi lotili. 
Ko pa je prišlo do retopologije, smo bili še bolj neizkušeni, in ker nismo želeli povprečnega 
izdelka, smo idejo raje opustili. Cilj je bil, da je vse lepo oblikovano, in tega smo se tudi držali. 
Veliko smo razmišljali o tem, ali naj bo končna upodobitev ozka ali široka kompozicija, to je 
namreč vplivalo tudi na to, kaj bomo lahko v njej uporabili. Primarno smo želeli dodati tudi 
kad, vendar je zavzela prevelik del kopalnice, ni dodala ničesar skupnemu videzu in je zavzela 
prevelik del same kompozicije. Zato smo se odločili, da jo odstranimo. 
Odločiti smo se morali tudi, koliko predmetov oziroma sodobnih pripomočkov bi uporabili, 




4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
 
Ker je bil naš cilj izdelava 3D-okolja s poudarkom na modeliranju ter brez tekstur, smo pri 
upodobitvi želeli poudariti ambient okolja, tišino in mir. 
Sceno smo postavili v preprosto kompozicijo. Za vire svetlobe smo uporabili dve sonci, kar 
pomeni, da je moč svetlobe stalna, vsakemu soncu pa smo določili drugo barvo. Temnomodro 
smo uporabili zato, ker da sceni hladen ton, ki poudari sence in določi čas dneva, v katerem naj 
bi bila ta scena narejena. Barva drugega sonca je oranžno-rumena, ki smo jo uporabili kot 
simulacijo zahajajočega ali vzhajajočega sonca. Zaradi postavitve svetlobe, pomanjkanja 
tekstur in enostavnosti scene lahko preprosto spremenimo lokacijo ali čas dneva, kar zelo 
močno vpliva na ambient in zgodbo. Pri spodnji upodobitvi imamo občutek, kot da je hiša nekje 
na odprtem, če bi dodali malce rožnate ali rdeče barve, pa bi dobili občutek, da je stanovanje 
nekje v središču mesta, kjer se odvijajo zabave. Z malce več oranžne bi dobili še močnejši 
občutek, da sonce zahaja. Če bi dodali veliko bele in malce modre, bi spet dobili občutek, da 
smo na odprtem, vendar tokrat ob polnoči. Ker smo določili vire svetlobe zelo visoko in pod 
takim kotom, imamo občutek, da smo zelo pri tleh, vendar bi, če bi vire svetlobe spustili, dobili 
občutek, da je stanovanje v drugem nadstropju. Nižji kot je vir svetlobe, višje se scena nahaja. 
Uporabili smo osnovne nastavitve kamere, ki jih nismo spreminjali. Simulirana leča je 
32-milimetrska, kar je standard pri fotografiji, kjer je namen ujeti sliko brez popačenosti. 
Uporabljali smo upodobljevalnik Cycles, ki je nadgradnja internega upodobljevalnika v 
programu Blender 3D. Izbrali smo ga zato, ker je upodobljevalnik zelo uporaben in je ni stvari, 
ki je ne bi bili zmožni narediti v njem. Pri zadnji upodobitvi smo želeli poudariti svobodo, 




Slika 28: Končna upodobitev 
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Medtem ko smo pri glavni upodobitvi želeli poudariti zgodbo, smo prav tako želeli poudariti 
globino, osebnost in predmete. Pri dinamičnih kompozicijah upodobitev smo želeli poudariti 
kopalnico skozi oči uporabnika, torej varno, domačo, morda pa tudi umetniški pogled na 
prostor. 
Pri upodobitvi 2 na sliki 29 smo želeli narediti zelo domačo in varno upodobitev. Poudarili smo 
nepopolnosti, kot so vedro s čistili, pepelnik in del straniščne školjke. Če na tak način 
poudarimo napake, pokažemo domačnost in da nekdo ta prostor dejansko uporablja. S tem pa 
scena zaživi. 
Na sliki 30 predstavljamo upodobitev 3 s perspektive miši. Tukaj smo dobili rahlo nevaren in 
grozen videz, ravno zato, ker je s te perspektive vse videti veliko, kar je ojačalo občutek prostora 
kljub njegovi dejansko majhni velikosti. 
Za četrto upodobitev na sliki 31 smo želeli uporabiti malce bolj umetniški pristop. Zaradi 
ponavljajočih se vzorcev, ostrine in togosti smo se odločili postaviti kamero na strop. Tako smo 
dobili zelo avtoritativno oziroma strogo upodobitev, kajti gledamo na nekaj z višine in senca 
nam ta občutek dodatno okrepi. 
S peto upodobitvijo na sliki 32 smo želeli poudariti napake, v tem primeru še bolj vedro s čistili. 
S tem ko smo vedro postavili v sredino in nekaj predmetov v večini skrili, smo vedro toliko 
bolj poudarili. Tukaj čutimo napetost in rahlo dramatičnost. Zakaj je bilo to vedro postavljeno 













Slika 31: Upodobitev 4 
 
 









V diplomski nalogi smo od začetka do konca izdelali navidezni model kopalnice. 
Poleg praktične uporabe orodij smo se naučili veliko o zbiranju referenc, raziskovanju, točnosti 
podatkov in sami težavnosti tega procesa. 
Med izdelavo smo naredili precej napak. Zaradi njih smo morali nekatere objekte večkrat 
izdelati od začetka, poleg tega smo popolnoma spremenili osnovne postavitve objektov, same 
objekte smo prehitro zaključevali. Verjetno pa je bila največja napaka prav izbira prostora. 
Čeprav smo težavo rešili, je bilo zelo težko najti kakovostne reference za kopalnico. Če bi si 
namesto kopalnice izbrali kuhinjo, dnevno sobo, dvorišče, gradbišče ali kaj drugega, bi imeli 
več referenc in točnejše podatke oz. mere 
S končnim izdelkom smo zelo zadovoljni. To je bil prvi podvig takšne velikosti, ki smo se ga 
lotili in tudi končali. To je bila ideja, ki smo jo imeli v mislih že kar nekaj časa, vendar nam je 
bilo neznanje, študij in življenje na splošno zelo v napoto pri njeni uresničitvi. Ko pa je napočil 
čas za diplomsko delo, smo imeli idejo že zelo jasno izdelano. 
Ideja se je sprva začela zelo splošno, sčasoma in skozi raziskovanje pa smo prišli do končnega 
motiva. Pri oblikovanju so se pojavile težave predvsem z manjšimi predmeti, ki pa so igrali zelo 
pomembno vlogo pri samem videzu. Večino predmetov smo izdelali brez večjih težav, saj so 
bili oblikovani iz osnovnih oblik. Največ težav smo imeli pri iskanju referenčnega gradiva ter 
s samo postavitvijo predmetov na sceni. 
Med delom smo se naučili pomena raziskave za gladek potek dela, kompozicije in takojšnega 
odpravljanja težav. Čeprav smo pri izdelavi tudi za reševanje majhnih težav porabili veliko 
časa, smo se s tem naučili postopkov reševanja različnih težav. 
Uspelo nam je narediti realističen prostor brez uporabe materialov in z zelo osnovno osvetljavo, 
kar je bil tudi cilj diplomske naloge. Iz končnih upodobitev se da razbrati ambient, predmete, 
zgodbo in sam občutek prostora. 
Z novim znanjem in izkušnjami bi se kljub obsežnosti projekta lahko ob ponovni izdelavi 
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